




















































con	 un	 coste-esfuerzo	menor	 de	 aprendizaje	 y	 adaptación	 al	 nuevo	medio	 empresarial	
(Michavila,	 Martínez,	 Martín-	 González,	 García-Peñalvo,	 &	 Cruz-Benito,	 2016).	 Por	 eso	
mismo,	cada	vez	las	universidades	se	esfuerzan	más	en	ofrecer	titulaciones	de	calidad	que	




Esta	 necesidad	 es	 aún	más	 acuciante	 en	 áreas	 de	 conocimiento	 que	 están	 en	 continuo	
desarrollo,	 como	 el	 caso	 de	 la	 Ingeniería	 Informática	 y	 especialmente	 el	 área	 de	 la	
Interacción	Persona-Ordenador.	El	auge	actual	de	 las	nuevas	 tecnologías,	especialmente	





y	especializados	en	estas	áreas,	 lo	que	ha	 favorecido	 la	creación	de	puestos	como	el	de	
“Diseñador	 de	 Interfaces”	 (UI	 Designer),	 “Ingeniero	 de	 Usabilidad”	 (UX	 Engineer)	 o	 la	
creación	de	campos	de	 investigación	completos	centrados	en	estas	cuestiones	 (Affective	
Computing,	 Pervasive	 Computing,	 etc.).	 Este	 proyecto	 nace	 como	 vía	 de	 innovación	
destinada	 a	 proporcionar	 una	 mejor	 formación	 en	 la	 asignatura	 Interacción	 Persona-
Ordenador	 del	 Grado	 en	 Ingeniería	 Informática	 y	 dar	 respuesta	 al	mercado	 laboral	 que	




alumnos	 para	 realizar	 parte	 de	 sus	 prácticas	 contactando	 con	 usuarios	 que	 no	 sean	
estudiantes	 de	 la	 misma	 materia	 o	 titulación,	 lo	 que	 conducía	 en	 muchos	 casos	 a	 la	








































La	 idea	de	 trabajo	 con	usuarios	 reales	 se	ha	 llevado	a	 cabo	durante	el	 curso	desde	dos	
puntos	de	vista	principales:	la	insistencia	durante	las	clases	teóricas	de	la	asignatura	(y	en	







sobre	 sus	 gustos	 y	 deseos	 para	 intentar	 buscar	 y	 definir	 las	 preferencias	 y	
necesidades	de	los	usuarios	de	forma	que	luego	esto	pudiera	ser	usado	para	definir	
la	temática	o	problema	a	resolver	de	un	sistema	informático.	
• Prototipado	 en	papel.	 En	 esta	 práctica,	 los	 usuarios	 deben	desarrollar	 un	diseño	
inicial	de	una	aplicación	en	papel.	Estos	borradores	en	papel	simularán	el	aspecto	
de	 una	 aplicación	 para	 que	 sean	 usados	 por	 usuarios	 que	 ofrezcan	 su	 opinión	 y	
































que	 los	alumnos	están	muy	 satisfechos	 con	 la	experiencia	propuesta	 sobre	 trabajar	 con	
usuarios	reales	en	las	prácticas.	
	
Al	 final	 de	 este	 cuestionario	 se	 incluían	 dos	 preguntas	 de	 respuesta	 abierta	 donde	 los	
alumnos	podían	explicar	qué	cosas	habrían	mejorado	y	qué	les	ha	gustado.	Sobre	la	parte	
de	 trabajo	con	usuarios	 reales,	 los	alumnos	no	expresan	ninguna	queja.	Sin	embargo,	 sí	
expresan	su	satisfacción	con	este	aspecto;	en	diversas	respuestas	dentro	de	 la	pregunta	











En	 el	 momento	 de	 la	 redacción	 se	 ha	 enviado	 el	 artículo	 titulado	 “Innovación	 en	 la	
enseñanza	de	 la	 Interacción	Persona-Ordenador:	 interfaces	 imaginadas,	 ciencia-ficción	 y	
trabajo	 con	 usuarios	 reales”	 al	 Congreso	 Internacional	 sobre	 Aprendizaje,	 Innovación	 y	
Competitividad	(CINAIC)	2017,	donde	el	artículo	está	en	proceso	de	ser	revisado.	

















la	 opinión	 de	 los	 alumnos.	 La	 opinión	 general	 de	 los	 alumnos	 resalta	 la	 utilidad	 de	 la	
propuesta	y	la	satisfacción	con	la	misma.	
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